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    Abstract :  Utilization   dakon game  to improve math  learning  activities  about 
counting for mild  mentaly disabled in  Spesial School. This studi  aimed to describe 
the effect of the  use  of game media  dakon in improving   learners learning 
activites student in the learning of  mathematics. Methods of research  used is 
descriptive method . The type of research  that is class action research. 
    Based on initial reseach is only 33,3 % of students who was  the ability  counting  
with well.  
    During  application of  persentage of classroom action reseach to 41,63 %  in first 
cycle , then to   83,3% in scond cycle. 
    In this conclude that use of media dakon game can  be used to improve  the activity 
of students. 
 
    Keywords   :  Learning activities, dakon game  , a counting 
 
    Abstrak : Pemanfaatan permainan dakon untuk meningkatkan aktivitas 
pembelajaran matematika tentang membilang bagi anak tunagrahita ringan di 
Sekolah Luar Biasa. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengaruh 
penggunaan media permainan dakon  dalam  meningkatkan  aktivitas  belajar  
peserta  didik  dalam  pembelajaran matematika. 
    Metode penelitian yang digunakan adalah  metode  deskriptif  dengan jenis 
penelitian yaitu Penelitian Tindakan Kelas.   
    Berdasarkan penelitian awal hanya 33,3% peserta didik yang mememiliki 
kemampuan membilang dengan baik. Selama penerapan penelitian tindakan kelas 
persentasi menjadi 41,63 % pada siklus I, kemudian menjadi 83,3 % pada siklus II. 
    Hal ini menyimpulkan bahwa penggunaan media permainan dakon dapat 
dipergunakan untuk meningkatkan aktivitas peserta didik. 
 
        Kata kunci : Aktivitas belajar, permainan dakon, membilang. 
 
     
 
embilang merupakan salah satu kecakapan yang harus di miliki peserta 
didik dalam pelajaran matematika karena  matematika merupakan 
pengetahuan   yang   diperoleh   dari   pengalaman,   dan   merupakan   proses  
M 
penemuan yang disangkutkan ke dalam fakta-fakta, konsep-konsep, prinsip-
prinsip yang ditemukan oleh peserta didik  bukan hasil penyampaian secara 
lisan yang ditanamkan oleh guru. 
pada anak-anak tunagrahita ringan pembelajaran matematika 
merupakan  pembelajaran yang sangat berat, mereka memerlukan perhatian 
khusus karena pada dasarnya anak grahita mempunyai hambatan terutama 
dalam perkembangan intelektualnya sehingga memerlukan pelayanan tersebut.  
Anak grahita adalah anak berkebutuhan khusus yang dalam 
pendidikan memerlukan pelayanan yang spesifik, berbeda dengan anak pada 
umumnya. Oleh sebab itu mereka memerlukan layanan yang sesuai dengan 
kebutuhan belajar masing-masing anak. Pada anak  tunagrahita ringan sering 
ditemui mereka  lupa apa yang baru saja mereka ucapkan. Demikian juga 
halnya dalam pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di Sekolah  Luar Biasa 
Negeri Ngabang kelas grahita ringan  ditemui hal-hal yang disebutkan di atas. 
Berdasarkan pengamatan dalam pembelajaran matematika yang 
dilakukan        pada semester ganjil  tahun 2012/ 20113  diperoleh data     
sebagai  berikut :  dari 6 orang  peserta didik yang dapat menyelesaikan 
menghitung dengan baik hanya 2 orang anak berarti hanya berkisar 33,3% 
saja.Untuk  mengatasi hal tersebut  penulis melakukan serangkaian penelitian 
tindakan dengan menggunakan media  permainan dakon.  Kelebihan media 
dakon adalah : (1). Dakon adalah permainan yang mudah digunakan  untuk 
bermain .( 2). Permainan ini sangat mudah didapat. (3).  Dengan bermain anak 
akan merasa senang , karena  anak akan belajar sambil bermain tanpa harus 
memaksa anak untuk belajar menghitung angka. Selain kelebihan tersebut 
dakon ini mempunyai kelemahan yaitu satu buah dakon hanya dapat digunakan 
untuk dua orang saja . 
                 Permasalahan  umum  dari  penelitian ini adalah “ Apakah  
pemanfaatan permainan dakon dapat meningkatkan  aktivitas belajar peserta 
didik  pada anak Tunagrahita Ringan di Sekolah Luar Biasa  Negeri Ngabang?“ 
                  Adapun permasalahan –permasalahan khusus  dalam   penelitian ini 
adalah sebagai berikut : (1). Bagaimana  pemanfaatan permainan dakon dapat 
meningkatkan  aktivitas fisik peserta didik dalam pembelajaran membilang  
pada anak Tunagrahita Ringan di Sekolah Luar Biasa  Negeri Ngabang?” (2). 
Bagaimana pemanfaatan permainan dakon dapat meningkatkan  aktivitas 
mental peserta didik dalam pembelajaran membilang  pada anak Tunagrahita 
Ringan di Sekolah Luar Biasa  Negeri Ngabang?  (3). Apakah pemanfaatan 
media  permainan dakon dapat meningkatkan aktivitas emosional peserta didik 
dalam pembelajaran membilang  pada anak Tunagrahita Ringan di Sekolah 
Luar Biasa  Negeri Ngabang? 
Secara umum tujuan penelitian ini adalah untuk “  Mendeskripsikan tentang 
penggunaan Permainan  Dakon untuk Meningkatkan Aktivitas Pembelajaran 
Matematika tentang Membilang Bagi Anak Tuna Grahita Ringan di Sekolah 
Luar Biasa Negeri Ngabang “. 
Adapun tujuan khususnya adalah mendapatkan data tentang : (1) Rancangan 
pembelajaran  dengan  menggunakan  media dakon  akan  meningkatkan 
aktivitas fisik, mental, dan emosional   peserta  didik dalam  pembelajaran   
matematika pada anak tunagrahita ringan di Sekolah Luar Biasa Negeri 
Ngabang.     
(2) Pelaksanaan rancangan pembelajaran matematika dengan menggunakan  
media dakon pada peserta didik dalam pembelajaran  matematika pada anak 
tunagrahita ringan di Sekolah Luar Biasa Negeri Ngabang.  
(3) Peningkatan aktivitas fisik, mental, dan  emosional peserta didik dalam 
pembelajaran    matematika  dengan  menggunakan  media dakon pada anak 
tunagrahita ringan di Sekolah Luar Biasa  Negeri Ngabang . 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pihak- pihak 
terkait. Untuk manfaat penelitian ini  memiliki beberapa manfaat, yaitu : (1) 
Bagi peserta didik  :Penelitian ini dapat dijadikan sebagai motivasi bagi anak         
dalam menumbuhkan aktivitas belajar sehingga diharapkan ketuntasan belajar 
tercapai, serta anak memperoleh pengalaman langsung dalam cara membilang 
yang benar. (2) Bagi guru    : Menumbuhkan kemampuan dan kepercayaan diri 
dalam memperbaiki proses belajar mengajar.  (3)Bagi sekolah :Hasil penelitian 
dapat dijadikan sebagai masukan untuk meningkatkan mutu sekolah 
        Permainan dakon adalah suatu permainan tradisional  di luar pulau 
Jawa, permainan ini lebih dikenal dengan congklak.  Lepas dari arti kata dan 
persepsi di atas dakon merupakan salah satu alat peraga sekaligus media 
pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik, jika permainan 
tradisional tersebut dimodifikasi menjadi “permainan dakon bilangan”. 
           Menurut Somakim permainan  dakon bilangan merupakan salah satu 
bentuk  penerapan teori belajar Dienes yang sangat terkait dengan teori belajar 
Piaget dan Pendekatan Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif dan Menyenangkan 
(PAKEM). 
          Permainan dakon bilangan   adalah  permainan yang memanfaatkan 
alat peraga “dakon bilangan“ permainan ini dikembangkan  khusus untuk 
mengenalkan operasi hitung yang berkaitan dengan bilangan prima menentukan 
faktor-faktor pembagi suatu bilangan, menentukan kelipatan suatu bilangan, 
menentukan faktor persekutuan atau kelipatan persekutuan dua bilangan atau 
lebih,   mencari FPB dan KPK dari dua bilangan atau lebih serta permainan 
dakon bilangan dapat dipakai untuk membantu membilang. 
          Aktivitas peserta didik dapat diartikan sebagai bentuk kegiatan yang 
dilakukan oleh seseorang atau sekelompok orang yang diselenggarakan di 
lingkungan sekolah dengan tujuan menjadi manusia yang berilmu pengetahuan, 
terampil, berpengalaman, berakhlak mulia dan mandiri. Aktivitas dilakukan 
secara aktif yang melibatkan jasmani maupun rohani. 
         Menurut Paul B. Diedriech dalam Sardiman  A.M (2001:101) jenis 
kegiatan peserta didik   antara lain dapat digolongkan sebagai berikut : 
(1)Visual activities, misalnya membaca, melihat gambar,     memperhatikan 
percobaan dan pekerjaan orang lain.  (2) Oral activities, seperti menyatakan, 
merumuskan, bertanya, memberi saran, mengeluarkan pendapat, mengadakan 
wawancara, diskusi dan interupsi. (3) Listening activities, sebagai contoh 
mendengarkan uraian, percakapan diskusi, pidato.(4) Writing actifities, seperti 
misalnya menulis cerita , karangan, laporan, angket dan menyalin. (5) Drawing 
activities, misalnya, menggambar, membuat grafik, peta, diagram. (6) Motor 
aktivities, yang termasuk di dalamnya antara lain melakukan percobaan, 
membuat konstruksi, model, mereparasi, bermain,  berkebun, beternak. (7) 
Mental activities, sebagai contoh misalnya: menanggapi/  mengingat, 
memecahkan soal, menganalisa, melihat hubungan, mengambil keputusan. 
(8) Emosional activities, seperti misalnya, menaruh minat, merasa bosan, 
gembira, bersemangat, bergairah, berani, tenang, gugup. 
          Belajar menurut Dewey, (dalam Udin S.Winata Putra, dkk) adalah  
proses  interaksi  yang terjadi  antara adanya stimulus dan respon.  Belajar 
adalah proses aktif peserta  didik menemukan fakta, prinsip, dan konsep 
sendiri. Untuk itu, pentinglah mendorong peserta didik berasumsi (menebak 
atau berhipotesis) dan berpikir secara intuitif (Brown dkk., 1989; Ackerman, 
1996, dalam   Sirulius Belen dkk). 
  Menurut Sanjaya ,2005( dalam  M Syukri,2007:3-4) mengatakan 
bahwa: “ belajar adalah proses mental yang terjadi dalam diri seseorang, 
sehingga munculnya perubahan perilaku”. 
  Menurut Gagne (dalam Djauhar Siddiq, 2008: 1-4), bahwa: “ belajar 
adalah suatu proses di mana suatu organisma berubah perilakunya sebagai 
akibat pengalaman “. 
  Belajar adalah mengalami, dalam arti bahwa belajar terjadi karena 
individu berinteraksi dengan lingkungannya, baik lingkungan fisik maupun 
lingkungan sosial.Jadi belajar pada dasarnya merupakan peristiwa yang  
bersifat individu  yakni suatu proses mendapat pengetahuan/pengalaman 
sehingga mengubah tingkah laku. Dengan belajar maka seseorang mengalami 
perubahan tingkah laku baik pengetahuan, sikap, keterampilan maupun  
kecakapan.  
  Belajar adalah suatu aktivitas, tetapi tidak semua aktivitas adalah 
belajar. Belajar adalah suatu aktivitas yang dilakukan oleh individu secara 
disengaja agar terjadi perubahan kemampuan diri. Belajar merupakan kegiatan 
aktif peserta didik untuk menemukan sesuatu dan membangun sendiri 
pengetahuannya yang merupakan peristiwa yang  bersifat individu  yang 
merupakan suatu proses mendapat pengetahuan/pengalaman sehingga 
mengubah tingkah laku . 
Dari dua definisi kata di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa aktivitas belajar 
adalah suatu kegiatan mental dan emosional dalam upaya terbentuknya 
perubahan  perilaku yang lebih maju, dari tidak paham menjadi paham, dari 
tidak  terampil manjadi terampil, dan dari tidak sopan menjadi sopan, dan  
sebagainya. 
Dalam kamus besar bahasa Indonesia membilang memiliki banyak arti 
antaranya ,(1) menghitung dengan menyebut satu persatu untuk mengetahui 
berapa banyaknya,(2) mengingat akan; mengindahkan; memedulikan. 
  Membilang  secara garis besar dapat diartikan sebagai suatu kegiatan 
menghitung dan mengingat yang merupakan salah satu kecakapan yang harus 
dikuasai peserta didik dalam kegiatan pembelajaran matematika. Terdapat 
empat prinsip membilang yang perlu dikuasai oleh murid sebelum mereka 
dapat membilang secara rasional dan bukan secara hafalan:(1) Prinsip padanan 
satu dengan satu (Padanan satu dengan satu adalah hubungan perkaitan satu 
dengan satu antara objek yang sama atau berbeda) Contoh; 
a. Memadan benda yang berpasangan yang sama seperti sepatu  
b. Memadan benda yang berpasangan tetapi tidak sama seperti garpu dengan 
sendok 
c. Memadan bilangan yang sama.  
d. Memadan bilangan objek dengan simbol nomor.(2) Prinsip susunan nomor 
yang mengikut urutan ( Dimulai dari 1,2, 3,... dan seterusnya ). (3) Prinsip 
Cardinal (Nama dan nomor yang terakhir adalah jumlah objek yang dibilang ), 
contoh ; Contohnya: 1,2,3,4,5…. Nomor yang terakhir adalah 5, dan 5 
merupakan jumlah objek yang dibilang.(4) Order Irrelevance (ketakberkaitan) 
dapat  memulai  penghitungan  dari angka angka mana saja yang diinginkan.  
               Anak tunagrahita ringan merupakan salah satu jenis dari anak 
tunagrahita  yang juga  sering disebut the educable mentally retarded child, 
debil, atau moron. Di masyarakat ada beberapa istilah mengenai anak 
tunagrahita, yaitu terbelakang mental, tuna mental, lemah otak dan lemah 
pikiran. 
          Menurut Amin (dalam Suparno,2007,3-12) tunagrahita ringan adalah      
anak yang memiliki tingkat kecerdasan berkisar 50-70, dalam penyesuaian 
sosial maupun bergaul, mampu menyesuaikan diri pada lingkungan sosial yang 
lebih luas dan mampu melakukan pekerjaan setingkat semi terampil. 
     Anak tunagrahita ringan meskipun tidak dapat menyamai anak normal 
yang seusia dengannya, mereka masih dapat belajar membaca, menulis, dan 
berhitung sederhana. Pada usia 16 tahun atau lebih anak penyandang 
tunagrahita ringan dapat mempelajari bahan yang tingkat  kesukarannya sama 
dengan kelas  3  dan kelas  5  SD.   
                Langkah-langkah    yang akan  ditempuh peneliti dalam kegiatan ini    
adalah sebagai berikut : (1) Guru memilih konsep, prinsip, aturan yang akan 
disajikan. (2) Guru menyajikan contoh-contoh khusus, prinsip, serta aturan 
permainan. (3) Guru memberikan contoh permainan. (4) Membimbing peserta 
didik melakukan permainan sekaligus menanamkan konsep, dan prinsip dalam 
membilang. (5) Memberi penegasan dari kegiatan kemudian disimpulkannya 
serta melakukan tindak lanjut. 
      Cara-cara bermain dakon adalah sebagai berikut : (1) Dakon dimainkan 
oleh dua orang. (2) Biji-bijian dimasukkan dalam tiap lubang kecuali lubang di  
ujung ( lubang paling besar yang disebut rumah bagi masing-masing pemain  ) 
ditentukan pemain yang akan bermain lebih dulu ( biasanya dengan cara sut ) 
pemain yang lebih dulu main memilih di salah satu lubang pada sisi pemain 
tersebut.  (3) Biji-biji di masukkan satu persatu dalam lubang searah dengan 
lubang besar yang menjadi rumahnya habis. (4) Apabila biji-bijian habis pada 
rumahnya maka pemain memilih kembali biji-bijian disisinya kembali, tapi 
apabila habis tidak pada rumahnya maka biji-bijian yang diambil adalah biji-
bijian dalam lubang dimana biji terakhir jatuh, begitu seterusnya. (5) Apabila  
biji terakhir jatuh di lubang kosong maka permainan dilanjutkan oleh lawan . 
(6) Ketika biji terakhir jatuh di tempat yang kosong maka ada dua cara  yang 
pertama apabila lubang ada di sisi pemain yang sedang bermain ( melangkah ) 
maka biji-bijian yang berada di lubang pasangannya menjadi miliknya, dan 
dimasukkan  semua ke lubang besar ( rumahnya ) , yang kedua apabila lubang 
kosong ada di sisi lawan maka pemain tidak mendapat apa-apa. (7) Permainan 
dilanjutkan seperti itu terus menerus sampai biji-bijian dalam rumah masing-
masing pemain dan lubang kecil di sisi masing-masing pemain kosong semua. 
(8) Untuk menentukan pemenang, dihitung jumlah biji-bijian di masing-masing 
rumah ( lubang besar ) pemain, jumlah yang terbanyak adalah pemenangnya. 
 
Metode                  
Dari segi bahasa metode berasal dari dua kata, yaitu “meta “ dan  
“hodos”. Meta berarti “melalui” dan hodos berarti “ jalan “. Dengan demikian 
metode adalah dapat berarti cara atau jalan yang harus dilalui untuk mencapai 
tujuan. Berdasarkan tujuan yang ingin dicapai maka penelitian ini menggunakan 
metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Metode Penelitian Tindakan Kelas 
merupakan proses pengkajian melalui sistem berdaur dari berbagai kegiatan 
pembelajaran (Depdikbud, 1999)(dalam M.Syukri, 2008:3-4).  
 Adapun menurut Hadari  Nawawi (2005: 61- 93) ada  empat  macam  
metode penelitian  yaitu metode  Filosofis, metode  Deskriptif, metode  
Historis dan  metode Eksperimen. Dan di dalam  penelitian  Tindakan  Kelas 
metode  yang  biasanya  dipergunakan  adalah metode deskriptif.  Jadi  
penelitian ini sesuai dengan bentuk penelitian juga mengunakan metode 
deskriptif. 
 Metode  deskriptif   ini  merupakan prosedur  pemecahan  masalah  
yang diselidiki  dengan nenggambarkan keadaan  subyek/ obyek penelitian 
pada  saat  sekarang  berdasaran fakta-fakta  yang tampak  atau sebagaimana  
adanya. 
         Penelitian yang digunakan dalam penyusunan penelitian tindakan kelas 
ini adalah penenelitian  kwalitatif.  Adapun sifat  penelitian ini sesuai dengan 
bentuknya adalah penelitian tindakan kelas (PTK) dengan sistem kolaborasi 
antara teman sejawat di Sekolah Luar Biasa Negeri Ngabang penyandang 
tunagrahita ringan yang berjumlah 6 orang  terdiri dari laki-laki 3 orang, 
perempuan 3 orang, juga peneliti sebagai guru kelas untuk mengetahui kinerja 
peneliti dalam memberikan pelajaraan khususnya pelajaran matematika. 
Langkah-langkah dan desain penelitian tindakan kelas terdiri dari tahap 
perencanaan,  pelaksanaan tindakan, observasi , dan refleksi serta diikuti 
dengan perencanaan ulang di siklus II 
 
Tahap perencanaan : 
 (1) Guru menyiapkan  Rencana Pelaksanaan Pembelajaran “menghitung 
sampai 10 “. (2) Guru menyiapkan lembar kerja peserta didik yang harus 
dikerjakan peserta didik. (3) Guru menyiapkan lembar observasi guru untuk 
menilai proses pembelajaran yang disampaikan guru. (4) Guru menyiapkan 




Tahap pelaksanaan :  
(1) Guru mempersiapkan peserta didik sebelum pembelajaran dimulai. (2)  
Guru menyampaikan appersepsi dan memberikan motivasi (3) Guru 
menyampaikan pembelajaran dengan mendemonstrasikan alat peraga dakon (4) 
Guru membagikan alat peraga dakon untuk dipergunakan peserta didik dalam 
pembelajaran. (5) Guru membimbing peserta didik dalam menggunakan 
permainan dakon. (6) guru bersama peserta didik  merangkum pembelajaran. 
 
Tahap Observasi: 
 Dilakukan pada saat pembelajaran berlangsung dengan bantuan teman sejawat 
sebagai observer. Adapun alat yang digunakan dalam pengumpulan data pada 
teknik ini adalah lembar observasi. Lembar obsevasi ini berupa lembar 
observasi guru dan peserta didik . Dalam penelitian ini,  peneliti menggunakan 
beberapa instrumen sebagai berikut: (1) Lembar Observasi Guru dalam 
Pelaksanaan Pembelajaran Matematika dengan menggunakan Media 
Permainan Dakon. (2) Lembar Penilaian  Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Matematika dengan Media Permainan Dakon. (3) Indikator kinerja  anak yang 
dijabarkan sebagai berikut: (1) Aktifitas fisik ,anak dapat memperagakan 
perintah guru,anak memasukkan manik-manik ke dalam lubang dakon,(2) 
Aktivitas mental, anak dengan sungguh-sungguh mengerjakan perintah guru, 
anak berusaha untuk memecahkan masalah yang diberikan,(3) Aktivitas 
emosional, anak bergembira mengikuti pembelajaran,anak mau, tidak takut 
tidak malu dalam menjalin komunikasi dengan teman dan guru. 
 
Tahap Refleksi 
Tahapan refleksi ini merupakan analisa hasil pengamatan dan evaluasi 
pembelajaran pada siklus I  yang belum terlaksana, oleh karena itu penelitian 
dilaksanakan pada siklus berikutnya yaitu siklus ke II 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
 
 Hasil Penelitian 
  Penelitian tindakan kelas  dilaksanakan  di  Sekolah  Luar Biasa Negeri 
Ngabang dengan jumlah peserta didik 6 orang , yang terdiri dari 3 0rang laki-
laki dan 3 0rang perempuan . Penelitian ini dilakukan   dalam dua siklus ,setiap 
siklus dilakukan satu kali pertemuan. Setiap siklus terdiri dari empat tahap 
yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan evaluasi tindakan, 
serta  refleksi.  
  Data-data hasil observasi didapatkan  oleh peneliti dengan bantuan 
teman sejawat sesuai dengan  lembar observasi aktivitas belajar peserta didik 
dan alat penilaian. Dengan rincian kegiatan sebagai berikut: 
(1) Hasil proses belajar peserta didik KKM yang ditetapkan 60   dapat 
terlampaui menjadi rata – rata 62. Rata-rata penilaian kinerja guru pada 
pembuatan RPP 88,2% dan pada pelaksanaan RPP  96%. (2) Rata-rata 
penilaian kinerja guru pada pembuatan RPP 100% dan pada pelaksanaan RPP  
97,8%Dari tabel di atas terdapat selisih persentase rata-rata aktivitas peserta 
didik dari siklus I 38,9 %  dan siklus II 83,3% , yaitu sebesar 44,4%.    (3)  
Selisih nilai perolehan rata-rata peserta didik dari siklus I 62  dan siklus II 66 , 
yaitu sebesar 4. (4)  Skor rata-rata 4 terlihat dari tabel lembar observasi 
rancangan RPP pada siklus I  total skor yang diperoleh guru adalah 75 atau 
dengan skor rata-rata 3,75 dan pada siklus II jumlah skor yang diperoleh guru 
adalah 77 atau dengan dengan skor rata-rata 3,85  Jadi terdapat peningkatan 
persentase sebesar  3,85-3,75 = 1.(5) Dari tabel lembar observasi pelaksanaan 
pembelajaran pada siklus I jumlah skor yang diperoleh guru adalah 135 atau 
dengan persentase 96%, dan pada siklus II jumlah skor yang diperoleh guru 
adalah 137 atau dengan persentase 97,8%. Jadi terdapat peningkatan persentase 
sebesar 1,8%. 
 
  Pembahasan 
 Pelaksanaan penelitian kelas pada peserta didik  di Sekolah Luar   
Biasa Negeri Ngabang  dalam pembelajaran matematik , khusus pembelajaran 
membilang  dengan menggunakan media dakon  dilatar belakangi oleh 
beberapa hal diantaranya  adalah kurangnya aktivitas anak dalam pembelajaran 
matematika, dan rendahnya tingkat kecerdasan anak tuna grahita sehingga anak 
tidak mampu berpikir tanpa bantuan media permainan yang menarik.  Proses 
pelaksanaan penelitian dilakukan dengan 2 kali siklus. Hasil perolehan data 
dari kegiatan penelitian pada observasi rancangan RPP pada siklus I dari total 
skor rata-rata 4 terlihat dari tabel lembar observasi rancangan RPP pada siklus I  
total skor yang diperoleh guru adalah 75 atau dengan skor rata-rata 3,75 dan 
pada siklus II jumlah skor yang diperoleh guru adalah 77 atau dengan dengan 
skor rata-rata 3,85        
Jadi terdapat peningkatan persentase sebesar  3,85-3,75 = 1 dan observasi 
pelaksanaan pembelajaran pada siklus I jumlah skor yang diperoleh guru 
adalah 135 atau dengan persentase 96%, dan pada siklus II jumlah skor yang 
diperoleh guru adalah 137 atau dengan persentase 97,8%. Jadi terdapat 
peningkatan persentasi. Adapun pembahasan hasil perolehan data dari kegiatan 
penelitian pada aktivitas fisik, mental, dan emosional serta perolehan hasil nilai 
peserta didik tergambar dalam grafik berikut :  
             Pada indikator aktivitas fisik “ anak dapat  memperagakan perintah              
guru” dari  50% di siklus I menjadi 83,3% di siklus II, jadi terdapat 
peningkatan persentase sebesar 33,3%.  Pada indikator “anak mau 
memasukkan manik-manik kedalam lubang- lubang dakon” dari  66,7% di 
siklus I menjadi 100% di siklus II. jadi terdapat peningkatan persentase sebesar 
33,3 % 
   Pada indikator aktivitas fisik “ anak dapat memasukkan manik-manik 
kedalam lubang-lubang dakon sesuai perintah guru” dari  33,3% di siklus I 
menjadi 66,7% di siklus II, jadi terdapat peningkatan persentase sebesar 33,4%.  
  Pada indikator “anak berusaha untuk memecahkan masalah yang 
pendiberikan” dari  66,7% di siklus I menjadi 83,3% di siklus II. jadi terdapat 
ingkatan persentase sebesar 16,6%.   Pada indikator aktivitas fisik “ anak 
gembira gembira mengikuti pembelajaran” dari  33,3% di siklus I menjadi 
83,3% di siklus II,  jadi terdapat peningkatan persentase sebesar 50%.  
Pada indikator “anak mau ,tidak takut,tidak malu dalam menjalin 
komunikasi bersama teman-temannya dan guru guna membahas materi 
pembelajaran” dari  16,6% di siklus I menjadi 83,3% di siklus II. jadi terdapat 
peningkatan persentase sebesar 66,7%.  
Dari grafik nilai peserta didik mengalami kenaikan pada siklus II dan 
terdapat selisih nilai perolehan rata-rata peserta  didik dari siklus I 62  dan 
siklus II 66 , yaitu sebesar 4, dan nilai pada KKM dapat terlampaui di siklus II. 
 
 KESIMPULAN DAN SARAN 
 
Kesimpulan 
Dari  hasil  analisis  data  dan  pembahasan  hasil  penelitian  di atas 
dapat disimpulkan secara umum bahwa penggunaan permainan dakon dapat 
meningkatkan aktivitas belajar  pada  mata pelajaran Matematika di SLB 
Negeri ngabang                                                                                                                 
Sedangkan  secara khusus dari hasil análisis data dan pembahasan hasil 
penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa : (1)Dengan pemanfaatan 
permainan dakon dapat meningkatkan  aktivitas mental    peserta didik dalam    
pembelajaran membilang  pada anak Tunagrahita Ringan di Sekolah Luar 
Biasa  Negeri Ngabang  (2) Dengan pemanfaatan permainan dakon dapat 
meningkatkan  aktivitas emosional peserta didik dalam pembelajaran 
membilang  pada anak Tunagrahita Ringan di Sekolah Luar Biasa  Negeri 
Ngabang (3) Dengan pemanfaatan permainan dakon dapat meningkatkan  
aktivitas  fisik  peserta  didik dalam   pembelajaran  membilang  pada anak    
Tunagrahita Ringan di Sekolah Luar Biasa  Negeri Ngabang. 
 
Saran - saran 
  Sehubungan dengan hasil penelitian yang diperoleh, maka penulis 
memberikan saran sebagai berikut : (1).  Pembelajaran dengan menggunakan 
permainan dakon bisa dijadikan   salah satu alternatif diantara metode-metode 
pembelajaran yang ada. (2). Guru harus membiasakan diri melaksanakan 
metode-metode pembelajaran selain metode klasikal agar pembelajaran 
menjadi lebih efektif. 
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